SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Jeden dzien w sredniowiecznym Krakowie

Numer materiatu

X.15

Autorzy scenariusza

Daniel Sieminski, Tomasz Szatkowski

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatow pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium

wirtualny spacer

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢
VR - wirtualna rzeczywistos$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
materiat

Il etap: szkota podstawowa (klasy IV-VIII)

lll etap: liceum ogdlnoksztatcgce / technikum (zakres
podstawowy i rozszerzony)

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

historia
jezyk polski
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualny spacer 3D po $redniowiecznym Krakowie. Uczen przy pomocy osi czasu moze
obserwowac jak zmieniat sie Krakdéw. Dodatkowo ma mozliwos¢ lokowania w przestrzeni
konkretnych wydarzen, ktérych Krakow byt “Swiadkiem”.

Cel ogéiny materiatu

Umiejscowienie proceséw, zjawisk i faktow historycznych w czasie i przestrzeni. Dostrzeganie
zmian w zyciu politycznym i spotecznym na ziemiach polskich.

Cele z podstawy programowej ksztalcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa (klasy IV-VIII)
Historia
Polska w okresie wczesnopiastowskim. Uczen:
- przedstawia geneze panstwa pierwszych Piastow oraz umiejscawia je w czasie i
przestrzeni,
- charakteryzuje rozwéj monarchii Bolestawa Chrobrego,
- charakteryzuje kryzys i odbudowe monarchii piastowskiej w XI w,
- opisuje spoteczenstwo Polski pierwszych Piastéw.
Polska w okresie rozbicia dzielnicowego. Uczen:
- umiejscawia w czasie i przestrzeni Polske okresu rozbicia dzielnicowego,
- opisuje przyczyny oraz wskazuje skutki rozbicia dzielnicowego,
- charakteryzuje proces zjednoczenia panstwa polskiego na przetomie Xlll i XIV w.
Polska w XIV i XV w. Uczen:
- opisuje zmiany granic pahstwa polskiego w XIV i XV w.,
- analizuje dokonania Kazimierza Wielkiego w dziedzinie polityki wewnetrznej oraz w
polityce zagraniczne;j,
- wyjasnia przyczyny i ocenia nastepstwa unii Polski z Wielkim Ksiestwem Litewskim,
- porzadkuje i umieszcza w czasie najwazniejsze wydarzenia zwigzane z relacjami
polsko-krzyzackimi w XIV=-XV w.
Jezyk polski (klasy IV- VI)
Ksztatcenie literackie i kulturowe. Czytanie utworéw literackich.
Uczen rozpoznaje czytany utwor jako legende, podanie oraz wskazuje cechy gatunkowe.

Szkota ponadpodstawowa
Historia (zakres podstawowy)
Polska w okresie wczesnopiastowskim. Uczen:
- wyja$nia znaczenie organizacji koscielnej dla funkcjonowania panstwa
wczesnopiastowskiego,
- opisuje zmiany terytorialne panstwa polskiego w X—XII w.
Polska w okresie rozbicia dzielnicowego. Uczen:
- wyjasnia przyczyny polityczne i spoteczno-gospodarcze oraz nastepstwa rozbicia
dzielnicowego,
- opisuje przemiany spoteczno-gospodarcze na ziemiach polskich oraz ocenia
spoteczno-kulturowe skutki kolonizacji na prawie niemieckim,
- charakteryzuje proces przezwyciezenia rozbicia politycznego ziem polskich ze
wskazaniem na role wtadcow i Kosciofa.
Polska w XIV i XV w. Uczen:
- opisuje proces zjednoczeniowy i zmiany terytorialne panstwa polskiego w XIV i XV w.,
- wyjasnia miedzynarodowe i wewnetrzne uwarunkowania zwigzkéw Polski z Wegrami i
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Litwg w XIV i XV w.,
- charakteryzuje i ocenia stosunki polsko-krzyzackie na ptaszczyznie politycznej,
gospodarczej i kulturowe;j.
Historia (zakres rozszerzony)
Polska w okresie wczesnopiastowskim. Uczen:
- charakteryzuje organizacje panstwa wczesnopiastowskiego,
- dokonuje bilansu panowania wtadcow piastowskich (do 1138 r.).
Polska w okresie rozbicia dzielnicowego. Uczen:
- przedstawia zagrozenia zewnetrzne (Marchia Brandenburska, zakon krzyzacki,
Mongotowie),
- charakteryzuje zasady kolonizacji na prawie niemieckim,
- charakteryzuje proces formowania sie spoteczenstwa stanowego w Polsce.
Polska w XIV i XV w. Uczen:
- ocenia znaczenie unii polsko-litewskiej z perspektywy obu narodéw.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Zmiany w Krakowie i spacer po jego ulicach bedzie zwigzany z osig czasu i wydarzeniami, ktérych
Krakéw byt “éwiadkiem”.
WSTEP

- dynamiczna animacja streszczajgca podania i legendy krakowskie,

- poczatek panstwa polskiego (relacja Ibrahima ibn Jakuba - odczytana przez lektora) - gracz
widzi mape z zaznaczonymi najwazniejszymi grodami, w tle relacja Ibrahima ibn Jakuba z
informacjg o Krakowie.

CZESC ZASADNICZA - uczen “jest” w Krakowie. Na gérze ekranu znajduje sie o$ czasu.

Zjazd gnieznienski (utworzenie biskupstwa krakowskiego - biskup Poppon).
Spacerujgc, zwiedza zabytki zwigzane z dziatalnoscig pierwszego biskupa krakowskiego, {j.
kosciot sw. Gereona i rotunde NMP. Uczen rozmawia z zakonnikami, ktérzy przyblizajg dzieje
zjazdu gnieznienhskiego i utworzenia biskupstwa krakowskiego.

Najazd Brzetystawa i przeniesienie siedziby ksiecia Kazimierza Odnowiciela do

Krakowa.

Uzytkownik znajduje sie na Rynku Gtéwnym. Tam spotyka zakonnikéw, ktérzy majg dotrze¢ do
opactwa w Tyncu (ufundowanego przez Kazimierza Odnowiciela). Nad gtowg mnicha pojawia sie
“dymek” z opisem jak wygladato zycie mnichdéw i praca w skryptorium. Na rynku od kupcow uczen
dowiaduje sie o dziejach najazdu Brzetystawa.

Rozbicie dzielnicowe (Krakéw byt siedziba seniora).

Dynamiczna animacja ukazujgca przyczyny rozbicia dzielnicowego (w tle fragmenty kronik
opisujgcych konflikt Wiadystawa Wygnanhca z braémi). Uzytkownik zwiedza Bazylike $w. Michata
Archaniota i $w. Stanistawa Biskupa w Krakowie tzw. Kosciét na Skatce, tam zapoznaje sie z
historig konfliktu biskupa Stanistawa z krélem Bolestawem Smiatym/Szczodrym - istotne, aby w
watku legendarnym pojawito sie przestanie dotyczace zjednoczenia kraju).

Najazd mongolski - melodia hejnatu mariackiego.

Uzytkownik wchodzi do kosciota Mariackiego, gdzie spotyka hejnaliste. Opowiada on historie
hejnatu.

Lokacja Krakowa (5 czerwca 1257r.).

Pojawia sie oryginalny dokument lokacyjny Krakowa . Przy pomocy ikonki uczeh moze przeczytac
jego polska wersje. Uczen znajduje sie na Rynku Gtéwnym, tam przy pomocy kafelka moze
przeczytaé informacje o réznych typach lokacji. Nastepnie przy pomocy lupy moze dojsé do
kamienic i ustysze¢ informacje oraz ciekawostki z nimi zwigzane.

Nalezy wzigé pod uwage nastepujgce kamienice:
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Pod Jeleniem,
Kencowska,
Pod Konikiem,
Pod Stoncem,
Betmanowska,
Pod Ortem,
Mennica,
Pod $w. Anng,
Pinocinska,
Hetmanska,
Pod Ewangelistami,
Pod Kanarkiem,
Szara Kamienica,
Patac “Pod Baranami”,
patac Matachowskich,
p) Patac “Pod Krzysztofory”.

Koronacja Wiadystawa tokietka (koniec rozbicia dzielnicowego).
Wawel - uzytkownik moze “poruszacé” sie pomiedzy swiadkami koronacji Wtadystawa tokietka. Na
postacie mozna klikngé i przeczyta¢ o nich krétkie informacje.

Zalozenie Akademii Krakowskiej (zycie mieszczan i zakéw).
Collegium Maius Uniwersytetu Jagiellonskiego - spacer po najstarszej czesci Akademii
Krakowskiej. Na dziedzincu stojg zacy i profesorowie akademii, ktérzy po kliknieciu opowiadajg o
przyczynach zatozenia Akademii Krakowskiej oraz o zyciu mieszczan i zakéw w $Sredniowiecznym
Krakowie.

Poselstwo Zwigzku Pruskiego (wojna trzynastoletnia).
Scena na dworze Kazimierza Jagiellonczyka przyjmujgcego poselstwo Zwigzku Pruskiego. Uczen
moze “przemieszczad” sie pomiedzy swiadkami wydarzenia. Na postacie mozna klikngc¢ i
przeczyta¢ krétkie informacje o nich.
Uczeh spacerujacy po Krakowie bedzie mégt zobaczy¢ niektére budynki, przystuchac sie
rozmowom, ktére przyblizajg wyzej wymienione wydarzenia.

zezegcze
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zosta¢ uwzglednione

Wymaganie merytoryczne - kluczowe jest odtworzenie Krakowa lub jego fragmentéw, tak aby
przedstawi¢ niektére wydarzenia z historii Polski.

Wskazéwki dydaktyczne - uwzglednienie interakcji miedzy osobg “spacerujacg” po Krakowie, a
spotkanymi osobami. Teksty do przeczytania nie powinny by¢ diugie (mogg okazac sie za nudne
dla odbiorcy). Niektére rozmowy mogg mie¢ funkcje animac;ji.

Opis struktury materiatu

Os czasu znajdujgca sie na gorze ekranu z mozliwoscig przesuwania gtéwnych wydarzen. Uczen
przenosi sie do poszczegodlnych czasow( lokacji):
- animacja streszczajgca legendy krakowskie,
- 965-966 poczatek panstwa polskiego (relacja Ibrahima ibn Jakuba - odczytana przez
lektora).
- 1000 zjazd gnieznienski (utworzenie biskupstwa krakowskiego),
- 1038 najazd Brzetystawa i przeniesienie siedziby ksiecia Kazimierza Odnowiciela do
Krakowa,
- 1138 rozbicie dzielnicowe (Krakéw byt siedzibg seniora),
- 1241 najazd mongolski - (hejnat mariacki),
- lokacja Krakowa (5 czerwca 1257),
- 1320 koronacja Wtadystawa tokietka (koniec rozbicia dzielnicowego),
- 1364 zatozenie Akademii Krakowskiej i uczta u Wierzynka (zycie mieszczan i zakow),
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- 1454 poselstwo Zwigzku Pruskiego (wojna trzynastoletnia).

Mechanika materiatu

Poszczegodlne elementy materiatu uruchamiane sg przez uzytkownika przy pomocy myszy
komputerowej. Materiat powinien tez posiada¢ wersje mobilng dla smartfonéw i tabletow.

Grafika

W wirtualnym spacerze trzeba uwzgledni¢ zmiane wygladu ulic, ubioréw ludzi, otoczenia.
Elementy interaktywne:

e OsS czasu:

o Na gérze ekranu, w formie prostej, kolorowej osi, z ikonami reprezentujgcymi
kluczowe wydarzenia. Po kliknieciu na wydarzenie uzytkownik przenosi sie do
odpowiedniego okresu historycznego.

e Postacie historyczne:

o Modele postaci powinny by¢é umiarkowanie szczegétowe, z uproszczonymi
animacjami (np. gesty rekami, prosty ruch warg przy mowieniu).

o Ubior postaci ma by¢ stylizowany na epoke, ale z ograniczeniem nadmiaru
drobnych detali.

e Budynki i zabytki:

o Kluczowe budynki powinny by¢ stworzone w wersji uproszczonej, z widocznymi
gtéwnymi cechami architektonicznymi.

o Tekstury mogg by¢ oparte na fotografiach istniejgcych budynkéw, dopasowanych
do potrzeb aplikaciji.

e Interaktywne kafelki i opisy:

o Na Rynku Gtéwnym uzytkownik moze zobaczy¢ uproszczone modele kamienic, z
mozliwoscig klikniecia na nie. Po kliknieciu otwiera sie okno z krotkg animacija lub
tekstem.

Kluczowe wydarzenia:

e Dynamiczna animacja legend krakowskich:
o Minimalistyczna animacja w stylu rysunkowym (2D lub 3D) na poczatku spaceru,
przedstawiajgca w skrocie legendy Krakowa, np. o smoku wawelskim.
o Najazd Brzetystawa i przeniesienie siedziby Kazimierza Odnowiciela:
o W tle rynku umieszczona karawana mnichéw i sceny rozmow z kupcami. Elementy
te mogg by¢ statyczne z prostymi animacjami.
¢ Najazd mongolski i hejnat mariacki:
o Scena w Kosciele Mariackim, w ktdrej hejnalista opowiada o hejnatach. W tle
prosty widok wnetrza ko$ciota z symbolami Sredniowiecznymi.
e Lokacja Krakowa:
o Rynek Gtéwny z uproszczonymi budynkami. lkonki do wyswietlenia dokumentu
lokacyjnego w uproszczonej formie, z mozliwoscig przeczytania tekstu.
o Koronacja Wtadystawa tokietka:
o Sala koronacyjna na Wawelu z kilkoma klikalnymi postaciami, ktére opowiadajg o
wydarzeniu.
e Zalozenie Akademii Krakowskiej:
o Dziedziniec Collegium Maius, gdzie stojg zacy i profesorowie. Postacie sg
nieruchome, ale z mozliwoscig klikniecia i odczytania ich historii.

Efekty dzwiekowe i wizualne:
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o Dzwieki epoki: Odtworzenie prostych dzwiekow takich jak stukot konskich kopyt, gwar
kupcow na rynku, czy melodia hejnatu.

e Efekty wizualne: Proste przejscia miedzy scenami i lekkie animacje (np. migoczace
Swiatto pochodni).

Przyktadowe inspiracje

Materialy filmowe — przedstawienie historycznego Krakowa
h JIwww. .com/watch?v=tecipOvLRgE&t=2

https://www.youtube.com/watch?v=n818sg7Yavl&pp=ygUVa3Jha80zdyByZWtvbnNOcnVrY2p
h

Assassin’s Creed Discovery Tour
Interaktywne zwiedzanie historycznych miast, w tym $redniowiecznych miejscowosci.
Styl wizualizacji dostosowany do edukacyjnych celéw.

https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed/discovery-tour/

Mozaik 3D — Historyczne Rekonstrukcje
Interaktywne wizualizacje miast historycznych.
Mozliwosé eksplorowania przestrzeni i poznawania ich funkcji w danym okresie.

https://www.mozaweb.com/

Google Arts & Culture — Wirtualne Muzea Historyczne
Wirtualne spacery po zabytkach i muzeach.

Dobre Zrédto organizacji interaktywnych ekspozyciji.
https://artsandculture.google.com/

Medieval Engineers — Mechanika budowy miast
Inspiracja do pokazania, jak rozwijaty sie osady i miasta w Sredniowieczu.
Umozliwia wizualizacje konstrukcji, budowli i systeméw obronnych.

https://store.steampowered.com/app/333950/Medieval_Engineers/

TimeMaps — Interaktywne mapy historyczne
Przedstawia zmiany w strukturze miast i ich ekspansje w czasie.
Mozna wykorzysta¢ do ukazania rozwoju Krakowa na przestrzeni wiekow.

https://www.timemaps.com/
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https://www.youtube.com/watch?v=tecipOvLRgE&t=29s
https://www.youtube.com/watch?v=n818sg7YavI&pp=ygUVa3Jha8OzdyByZWtvbnN0cnVrY2ph
https://www.youtube.com/watch?v=n818sg7YavI&pp=ygUVa3Jha8OzdyByZWtvbnN0cnVrY2ph
https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed/discovery-tour/
https://www.mozaweb.com/
https://artsandculture.google.com/
https://store.steampowered.com/app/333950/Medieval_Engineers/
https://www.timemaps.com/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajagcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

o Interfejs uzytkownika:

o 0$ czasu umieszczona na goérze ekranu, umozliwiajgca przewijanie i wybor wydarzen
historycznych,

o intuicyjne menu nawigacyjne pozwalajgce na szybki dostep do réznych funkgji aplikaciji,

o przycisk opcji (dostosowanie gtosnosci i inne ustawienia).

e Interaktywnos$c¢ i nawigacja po przestrzeni spaceru:

o Swobodne poruszanie sie: uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢ swobodnego poruszania
sie po wirtualnej przestrzeni, np. w przdd, w tyt oraz obracania sie, aby doktadnie
eksplorowac otoczenie.

o Wprowadzenie:

e dynamiczna animacja przedstawiajgca legendy krakowskie (animacja 3D,
narracja lektora),

e narracja lektora przedstawiajgca relacje Ibrahima ibn Jakuba, z mapg Polski i
Krakowa w tle.

e przeniesienie uzytkownika do odpowiedniego okresu.

o Interaktywna o$ czasu:

e mozliwos¢ przewijania pomiedzy poszczegolnymi okresami historycznymi,

e wszystkie wydarzenia oznaczone na osi czasu z mozliwoscig klikniecia -
przeniesienie uzytkownika do odpowiedniego okresu.

o Eksploracja miejsc historycznych:

e mozliwosé zwiedzania zabytkéw (wyszczegdlnione w scenariuszu),

e interakcje z postaciami historycznymi (mnisi, zacy, kupcy) - przyblizajg
uzytkownikowi kontekst historyczny.

o Woydarzenia historyczne:

e mozliwosé uczestniczenia w wydarzeniach (opisane w scenariuszu),

e wydarzenia przedstawione za pomocg animagiji, dialogéw z postaciami, oraz
interaktywnych elementéw (np. mozliwos¢ przegladania dokumentoéw, stuchania
relacji).

o Opcja lupy — aktywna przy niektérych kamienicach (wskazane w scenariuszu) —
klikniecie powoduje wyswietlenie informac;ji.

o Punkty interakgcji i opisy obiektow: Interaktywne punkty w przestrzeni (ikony lub kafelki),
ktore po kliknieciu wyswietlaja:

e informacje tekstowe o obiektach i wydarzeniach.

e zdjecia, grafiki lub krétkie animacje zwigzane z danym miejscem.

e filmy edukacyjne dostarczajgce kontekstu historycznego.

e Warstwy informacyjne i tryby wyswietlania:

o Warstwy tematyczne: Mozliwos¢ wigczania/wytgczania warstw, np. historycznej (zmiany
w zabudowie), geograficznej (lokalizacja zabytkdw), czy spotecznej (zycie mieszczan i
zakow).

o Tryby wyswietlania:

e widok panoramiczny z mozliwoscig swobodnego obrotu.

e tryb mapy z podgladem topograficznym i oznaczeniem miejsc kluczowych.

e widok osi czasu, ktdry wizualizuje zmiany w Krakowie na przestrzeni wiekow.

e Tryby eksploracji:

o Tryb swobodnego zwiedzania: umozliwia uzytkownikowi dowolne poruszanie si¢ po
wirtualnym srodowisku bez okreslonych celéw lub zadan.

o Tryb edukacyjny: uzytkownik jest prowadzony przez spacer, odkrywajac punkty
edukacyjne wedtug chronologii wydarzen historycznych.
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e Sledzenie postepow:
o Historia przeglagdanych punktéw: System zapisuje odwiedzone miejsca, umozliwiajgc
szybki powrét do dowolnego punktu.

e Personalizacja przez nauczyciela:
o Dostosowanie widocznych punktéw i warstw tematycznych: Nauczyciel ma mozliwosc¢

wyboru widocznych punktéw interakcji i warstw, dostosowujgc spacer do tematyki lekciji.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatlow”.

Raportowanie i statystyki:
o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikow i postepow uczniow w wykonywanych zadaniach.
o Podsumowanie wynikoéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwosé

przegladania wynikéw po zakonczeniu spaceru, co wspiera proces uczenia sie.
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